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Introduzione 
 
Di seguito troverete alcune descrizioni delle Terre di Taarlach, del loro regime monetario e di 
alcuni usi e costumi. 
Questo Tomo è in fase di crescita, stiamo infatti scrivendo storie e descrizioni delle varie regioni 
che saranno pubblicate nella prossima versione. 
Nel frattempo potete comunque leggere alcune delle più importanti note sull’ambientazione di 
questa magica terra avvolta dalle Nebbie Magiche di Taarlach. 
 
Buon divertimento e buona lettura! 
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Le Terre di Taarlach 
Le terre di Taarlach sono delimitate da una nebbia impenetrabile, di natura sconosciuta, che 
impedisce agli abitanti di Taarlach di uscire da queste terre. 
Questa nebbia lambisce la frontiera nord e, per un quarto della loro lunghezza, anche i confini a 
nord-est e nord-ovest.  
Il resto dei confini è bagnato dal mare, tuttavia, a pochi kilometri dalla costa, le Nebbie 
impediscono di continuare la rotta. 
Molti esploratori, hanno notato che il versante nord, è avvolto dalle Nebbie sulla terra; piantando 
dei segni di riferimento, è stato possibile costatare che le nebbie sono immobili nello stesso punto 
da molti anni, tuttavia, osservandone la superficie, si ha la certezza che queste siano in 
movimento.  
Si narrano leggende di persone che, condotte alla vista di queste Nebbie, abbiano perso il senno e 
si siano messe in cammino per attraversarle: di queste persone, non si sono mai avute notizie. 
Alcuni bardi cantano invece di stolti che pensavano di esser saggi e, legandosi una corda attorno 
alla vita, si sono inoltrati nelle Nebbie. La corda dopo un centinaio di metri, ha smesso di 
trascinarsi dalle mani delle persone che la stavano allentando man mano che la persona nelle 
Nebbie procedeva. Ritirando indietro la corda con angosciosa celerità, si sono tuttavia accorti che 
dall’altra estremità non era più presente il loro compagno, e la corda, non presentava alcun segno 
di danneggiamento. 
Alcuni studiosi dicono che le Nebbie sono di natura magica. 
Altri dicono che fu il primo imperatore di queste terre a crearle e che da allora solo i suoi 
successori conoscono il modo per trattenere la loro avanzata e impedire che le nostre terre siano 
inghiottite nel nulla. 
 
Le terre di Taarlach, sono per questo motivo di vastità abbastanza contenuta, rendendone facile 
l’esplorazione, poiché non s’impiegano più di 15-20 giorni per attraversarle nella sua lunghezza. 
Sono presenti, in numero alquanto considerevole, città di discreta importanza, e a causa della 
dimensione limitata, la presenza di altre piccole città, centri abitati o di villaggi è molto alta. 
Come disposizione dei terreni, abbiamo abbastanza varietà, pur rimanendo in un ambiente di 
clima generalmente temperato. 
A est sono presenti in numero maggiore, territori boschivi; tuttavia, vicino alla costa, il suolo è 
molto pianeggiante.  
Al passo di Saddim, sempre a est, a circa 100 km dalla costa, troviamo la catena montuosa 
Kerlak, che rende difficile la comunicazione tra le due regioni confinanti; difficoltà che è aggirata 
scegliendo la via del trasporto marittimo. 
Al centro, troviamo una zona molto variegata: a nord, una conformazione montuosa, con presenza 
di alberi sempreverdi, come abeti, pini e betulle; a est, confinante con la regione di Torwill, la 
catena di Kerlak. A ovest, il clima si rende più temperato rispetto alla zona est, e il paesaggio è 
una campagna intensamente coltivata. 
Passando dalla regione centrale, verso l’estremo ovest, il territorio si divide in due lingue di terra 
che si allungano rispettivamente, una verso sud, e una verso nord. 
La parte nord, dal clima mite, è una zona brulla a prevalenza collinare. Il suolo non spicca mai a 
molti metri dal livello del mare, rimanendo leggermente ondulato. 
Il territorio a sud, è una zona nella quale sono conformate molte montagne, in cui si possono 
trovare alcune vallate, ma quasi mai, terreni pianeggianti. Questa, è la zona più selvaggia e 
inesplorata dell’intera Taarlach. 

Il Reame 
Come da tradizione, la successione alla sovranità sul regno di Taarlach, è sempre spettata di 
diritto al più alto membro in carica della corporazione dei necromanti. 
L’attuale sovrano, Ederik III di Taarlach, detto Ederik il Nero, imperatore di Taarlach e di tutte le 
terre conosciute, figlio di Arlack II il Necromante è in carica dalla scomparsa di Rejid IV, 
avvenuta circa 20 anni fa.  
Nel primo decennio del suo regno, Ederik il Nero impiegò molte delle sue risorse nello stabilire 
un ordine ferreo; dato che il suo predecessore si era lasciato distrarre dai suoi studi, quello che 
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Ederik il Nero trovò alla sua incoronazione, fu uno stato lasciato a se stesso. Le forze delle 
Guardie Imperiali erano in numero insufficiente a mantenere l’ordine nelle terre.  
Senza porre troppo tempo nel mezzo, venne chiamato a raccolta l’ordine dei necromanti: pochi 
mesi dopo l’incoronazione, le Guardie Imperiali, imperversavano per le terre, finalmente 
reintegrata nel suo numero. Al numero iniziale, vennero aggiunte una quantità tale di creature 
non-morte da poterle permettere di riportare l’ordine in ogni parte dei suoi reami. 
Gruppi di facinorosi ribelli, vennero catturati e massacrati senza concedere loro nemmeno un 
processo; chiunque fosse sospettato di praticare la necromanzia, senza appartenere all’ordine dei 
necromanti, veniva ucciso seduta stante.  
Le sue forze, erano così onnipresenti, che era facile vedere un’incursione di Guardie Imperiali 
anche nel più piccolo villaggio, per arrestare o impiccare una persona sospettata anche di un 
piccolo reato. 
Dopo molti sforzi, venne infine ristabilita la pace del re, e un sentore di terrore, accompagnava 
costantemente gli abitanti di Taarlach. 
La legge del re viene applicata dal re nella misura che più gli pare opportuna e nessuno, nemmeno 
i membri del consiglio reale, hanno facoltà di opporvisi. 
Questo consiglio, formato da un massimo esponente di ogni Corporazione, ha la sola funzione di 
consigliare, riportare le informazioni delle quali ogni membro è in possesso, e di eseguire gli 
ordini che vengono deliberati dal sovrano; ogni membro ha un occupazione specifica, ed è tenuto 
a rendere conto del suo operato al re in persona.  
Nell’ultimo decennio, Ederik il Nero pare che sia immerso in alcuni studi ignoti, dei quali 
nessuno conosce lo scopo o la natura; molte delle responsabilità del regno sono state quindi 
delegate ai membri del consiglio.  
Il popolo, ha percepito questo allentamento del clima di terrore, riprendendo a poco a poco 
maggiore libertà: ma si tratta solo di una errata percezione poiché, se l’attenzione del sovrano 
viene attratta da qualche notizia che non lo aggrada, non perde tempo a mettere in moto le sue 
forze per disperdere nel sangue il problema. 
  
Gli altri alti membri dello stato, che sono soggetti all’approvazione delle loro decisioni, sono i 
marchesi, i baroni e i duchi. Essendo le terre di Taarlach divise in varie regioni, venne creato dal 
successore di Belihal un sistema di suddivisione di queste. Attualmente le regioni di Taarlach 
sono sei ed ognuna affidata a un Signore delle Regioni.  
Alla sua entrata in carica, ed ogni anno successivo, i Signori delle Regioni devono nominare un 
successore, nel caso in cui succeda loro qualcosa. Al Signore viene lasciata questa libertà per 
disposizione del sovrano in persona, in quanto egli ritiene decisione saggia, che ogni Signore, 
conoscendo meglio di chiunque altro le sue terre, dovesse scegliere la persona più adatta al 
governo di queste. 
  
Un’altra categoria importante è sicuramente quella delle Corporazioni o Professioni.  
Questi gruppi, sono i responsabili delle più importanti occupazioni che si trovano nei reami: 
armaioli, bardi, guerrieri, guardie imperiali, mercanti, esploratori, maghi, sapienti e teologi. 
Queste Corporazioni, hanno un grande potere politico, in quanto il gran consiglio reale è 
composta dai loro membri, e molti membri delle Corporazioni ricoprono cariche molto influenti 
del governo. 

La legge 
Per quanto riguarda la legge nelle terre del sovrano, non ci sono tomi interminabili di codici e 
disposizioni, in quanto la legge viene applicata a insindacabile giudizio del Re, per quanto 
riguarda i reati maggiori, mentre per i reati di minore importanza, la decisione viene lasciata al 
Signore della Regione o ad un suo sottoposto. Tali decisioni sono in prevalenza in linea con 
quelle che prederebbe il re, in quanto l’ultima cosa che ogni marchese o duca o barone desidera, è 
quella di scontentare il suo sovrano.  
Per le piccole diatribe quotidiane, è compito dell’ispettore di zona quello di sistemare la faccenda, 
anche se è da dire che, molto più spesso, la soluzione della disputa viene affidata alla legge del 
più forte. 
La schiavitù è permessa dal governo; i mercanti di schiavi sono però tenuti a pagare la patente che 
li autorizza in questo commercio, oltre al versamento di una tassa annuale. 
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Questa concessione, è soggetta all’approvazione del gran consiglio, pertanto, solo personaggi 
politicamente influenti riescono ad ottenerla.  
E’ vietato schiavizzare i sudditi del re; la schiavizzazione, si deve limitare a barbari, ribelli, 
criminali, persone che non hanno dimora e che non pagano le tasse al re. 
Risulta quindi abbastanza complicato, per chi non abbia una profonda conoscenza delle leggi, 
delle popolazioni e dei territori, oltreché qualche contatto nella milizia, ridurre in schiavitù una 
persona.  
I procacciatori di schiavi, appartengono, nella quasi totalità dei casi, ad alcuni gruppi di schiavisti: 
gente del mestiere che quando costringe un persona in schiavitù, è certa di non incorrere in 
pesanti punizioni; solo in rari casi, alcuni avventurieri, riescono a schiavizzare, senza subirne le 
conseguenze, alcuni individui; ma sono casi molto rari. 
L’acquisto degli schiavi, è riservato solo alle persone che abbiano un titolo nobiliare e dei 
possedimenti; tali schiavi, hanno l’obbligo di soggiornare in una dimora fissa. Se un nobile avesse 
bisogno di alcuni schiavi che lo accompagnino nei suoi viaggi, deve farne richiesta alla milizia.  
Ogni schiavo, trovato distante dalla propria dimora, viene sequestrato e venduto, mentre al 
proprietario di questo, viene addebitata una sanzione in danaro. 
 
Tra i crimini che sono ritenuti più odiosi dal Re, vi è sicuramente l’omicidio; i colpevoli di questi 
reati, sono uccisi all’istante stesso in cui vengono catturati, altre volte, nei casi di maggiore 
gravità, i colpevoli vengono prelevati dai sergenti della non-morte: di essi non vi è più alcuna 
notizia, ed è reato pure il ricordarli.  
Il furto viene punito con gravi sanzioni, ma nella maggior parte dei casi, quelli dove non si ha 
certezza di reato, la soluzione della disputa viene lasciata ad i contendenti, che hanno facoltà di 
affidarsi al giudizio divino per giudicare chi sia il colpevole; in questi duelli, dove viene decretato 
colpevole chi si accascia per primo al suolo inerme, è necessaria la presenza di un sacerdote di un 
qualsiasi culto, che ha il compito di intercedere con il proprio Dio per attirare il suo giudizio sul 
duello. 
 
Cospirare contro il reame, spargere voci screditanti il sovrano ed il suo governo, offendere il re, i 
nobili, e gli alti membri delle Gilde di Professione sono tutti reati che comportano una reclusione 
nelle segrete della capitale; nei casi più gravi, persino la morte.   
  
E’ fatto severamente divieto ad ogni suddito, quale che sia il suo rango, di uscire dalla regione 
alla quale è attualmente affidato. 
Per i viaggi al di fuori della regione, o per trasferimenti, è necessaria l’approvazione del Signore 
di Regione competente. 
 

Il Conio 
Vi sono 4 monete ufficiali nelle terre di Taarlch.  
Queste sono, in ordine di valore: la Corolla, che rappresenta la valuta più piccola, il Denaro, lo 
Scudo e la Corona Imperiale, moneta di maggior valore. 
Il rapporto di cambio è riepilogato nel seguente schema: 
 

Corolla 2 20 200 
Denaro 1 10 100 
Scudo  1 10 
Corona Imperiale   1 
 
In pratica, eccetto per la Corolla che ha un rapporto 1 Denaro = 2 Corolle, vige la regola 
decimale. Pertanto per scambiare 1 Scudo occorreranno 10 Denari e per scambiare 1 Corona 
Imperiale occorreranno 10 Scudi. 
 
Nelle Marche di Torwill, tuttavia il regnante ha coniato una moneta particolare chiamata Marco. 
Questa moneta ha un valore pari a mezzo Scudo. Pertanto possiamo aggiornare il precedente 
schema inserendo anche questo conio. 
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Corolla 2 10 20 200 
Denaro 1 5 10 100 
Marco  1 2 20 
Scudo   1 10 
Corona Imperiale    1 
 
Di seguito vi mostriamo alcune delle monete più in uso nei territori di Taarlach 
 

 

Corolla 
2 Corolle = 1 Denaro 

 

Denaro 
5 Denari = 1 Marco 
10 Denari = 1 Scudo 

 

Marco 
2 Marchi = 1 Scudo 

 

Scudo 
10 Scudi = 1 Corona Imperiale 
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Calendario di Taarlach  
E' composto, esattamente come il calendario gregoriano, da 12 mesi, di cui quattro composti da 
30 giorni, 1 di ventotto e i restanti sette di 31.  
Il ciclo di rivoluzione sul proprio asse di Taarlach si compie in 24 ore. 
Il calcolo del tempo giornaliero non può ovviamente essere valutato in ore, minuti, secondi, ma in 
fasi di tempo assai più approssimative: quindi ad esempio da mezzogiorno alle 15,00 c.a. verrà 
chiamato primo pomeriggio, dalle 15,00 alle 18,00 tardo pomeriggio ecc...  
il tutto basato sul calcolo della posizione del giorno, cosicché all' accorciarsi e allungarsi delle 
giornate, varieranno anche i parametri di calcolo.  
  
Il calendario Taarl standard è calcolato dall’ascesa al potere di Belihal ( anno 0 ).  
Secondo questo calendario, Ederik III di Taarlach, detto Ederik il Nero, imperatore di Taarlach e 
di tutte le terre conosciute, figlio di Arlack II il Necromante avrebbe cominciato a regnare 
nell’anno 989 C.S. (Calendario della Supremazia).  
Per calcolare l’anno attuale si tolga semplicemente 1.000 anni dalla data reale odierna. 
 

Le Regioni di Taarlach 
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Le marche di Torwill, prendono il loro nome dal primo Marchese che le ha governate, in seguito 
all’ascesa di Belihal: Torwill De Vraghi il Temerario. 
Il marchese che governa queste terre in nome dell’imperatore, risiede nel castello di Saddim, 
situato al passo dall’omonimo nome.  
Attualmente è il tempo di Zafkiel Ferbante II, Marchese e regnante di Torwill, figlio di Lobert 
Ferbante. In questo castello, vi è la residenza della nobiltà e dei consiglieri, nonché la caserma 
delle forze di riserva. Il castello stesso, è tuttavia un tempio eretto in nome del dio della tirannia e 
della non-morte.  
Torwill, è la regione che ospita, in misure differenti, tutte le razze.  
Come nella totalità della nazione, anche qui, i Taarl sono i più presenti, tuttavia abbiamo una 
notevole concentrazione di Romish, il Popolo Libero, che ha scelto questa regione per stabilire un 
insediamento dal nome di Roknimish. 
  
La città principale è Kirfass, che dista mezza giornata da castello Saddim. 
In questa città, trovano asilo tutte le razze, essendo qui la maggioranza dei commerci della 
regione. Inoltre, solo in questa città, hanno un distaccamento tutte le corporazioni delle arti e 
professioni, quindi, chiunque voglia imparare un mestiere, dovrà recarsi alla fine in questa città. 
 
A est, situata sulla costa, vi è un’altra importante città: Vendamir, abitata quasi totalmente dagli 
Altei, i quali si sentono troppo superiori per convivere nelle città insieme alle altre etnie; le uniche 
razze, alle quali è permesso di stanziarsi nella città, sono i Taarl e i Romish; tutti gli altri, non 
riescono a resistere più di pochi giorni in questa città, sentendo su di loro tutto il disprezzo 
malcelato degli Altei. 
Si tratta di una città molto elegante e ricca, con ruscelli che la attraversano in numerosi punti, 
rigogliosa vegetazione e palazzi impressionanti per le loro facciate riccamente adornate e per i 
loro interni sfarzosi.  
In tutta Vendamir, si respira un’aria carica del potere della magia, in quanto i maggiori 
conoscitori dell’arte arcana, utilizzano i loro cristalli per rendere ancora più bella e magnifica la 
loro città, che identificano come parte di loro stessi.   
 
Tyvosh, città portuale che compie tutto il commercio delle marche di Taarlach con le altre 
regioni, ha la stessa importanza della città principale, perché qui sbarcano e salpano genti di tutte 
le etnie: la natura stessa della città è pertanto aperta a tutti i popoli e a tutte le culture.  
Nonostante la corporazione dei sapienti, abbia come tutte le altre, la sua sede principale a Kirfass, 
investe la maggior parte delle sue risorse in questa città, mandando a Tyvosh i suoi migliori dotti. 
Città libera, molto amata dai Romish, riscaldata dal vento tiepido che soffia dal mare, offre a 
chiunque voglia soggiornarvi, la migliore delle ospitalità, a patto di non aggirarsi nei luoghi dove 
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la folla è intensa, o dove questa è assente: i ladri, infatti, sono una piaga che infetta la città. La 
zona del porto, frequentata solo da scaricatori e da gente sospetta: è sconsigliata ai turisti e ai 
viaggiatori, se non sono accompagnati da una persona che sia pratica della città. 
In questa città, è molto noto un detto: “ Se esiste, noi lo vendiamo; se non esiste... possiamo 
lavorarci!”  
 
Roknimish, è un ampio insediamento creato dai Romish. In questo insediamento, trovano 
ricovero le loro genti che non sono in grado di vivere una vita nomade, oltre a tutti i Romish che, 
saltuariamente fanno ritorno alla loro casa, portando merci rare e notizie preziose.  
Ai Romish, non dispiace condividere la loro ospitalità con altre genti; fatto sta però, che alle altre 
razze, questo villaggio risulta piacevole solo per pochi giorni, dopodiché, la loro spensieratezza, 
la loro furbizia e, il fatto di vedere che gli abitanti cambiano a ogni luna, ad eccezione di donne 
gravide e vecchi infermi, comincia a infastidirli. Si ha sì una forte presenza di altre razze, ma mai 
le stesse persone per troppo tempo. 
 
Sulle montagne di Kerlak, si trova la Cittadella del Ferro. In questa piccola fortezza, eretta dal 
clan dei Forkill, dalle dimensioni però poco impressionanti, si trovano i migliori intagliatori di 
cristalli.  
All’interno ci sono gli alloggi degli anziani e dei personaggi più importanti del clan, mentre le 
abitazioni occupano una vasta parte del terreno all’esterno della fortezza.  
Il commercio che si svolge nella Piazza dei mestieri è impressionante. Un vero e proprio torrente 
di persone di tutte le razze, sciama per le varie botteghe e laboratori che circondano la piazza, 
mentre salendo verso la collina, si nota un tipo diverso di compratori: singoli individui che, 
affettando un’aria da semplice osservatore, salgono il sentiero che porta dalla piazza a una zona 
più riservata, con villette in pietra e numerose guardie. E’ qui che si vendono i cristalli del potere. 
 
Nella striscia a nord, in una pianura confinante con le nebbie, ci sono numerosi insediamenti di 
Vudrok; non si tratta d’altro che di piccole capanne circondate da rozze palizzate e tende di pelli 
di animali erette nella sconfinatezza della pianura.  
Il popolo guerriero accetta estranei dal loro clan solo per commerciare, dopodiché, sono 
caldamente invitati ad andarsene, ma a tornare quando vogliono, per scambiarsi ancora le 
mercanzie. 
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Di prossima realizzazione… 
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